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Abstract 
The focus of this research was the application of card games to enhance the English-
speaking skills of Grade-9 students and the development of games as a means to promote English-
speaking skill. The target group of the research consisted of 65 students from grade 9/7 and 9/8 
classrooms during the 2019 academic year at Sirirattanathorn school. The research was 
implemented over the course of 3 weeks, consisting of 1 period of 50 minutes per week and per 
classroom, totaling 6 periods or 5 hours (300 minutes). The research tools used in conducting the 
experiment and collecting data included card games, speaking tests, speaking test criteria, speaking 
skill self-evaluation, and a satisfaction survey on the card games. The statistics used for analyzing 
the data were means, average, percentage and standard deviation. Microsoft Office Excel was used 
for processing data which were compared to yield the results, summarize, and discuss the outcomes.   
 The results yielded that the speaking abilities of grade 9 students from both classrooms at 
Sirirattanathorn school improved in terms of understanding and fluency as shown in the pretest and 
posttest scores. The scores were higher by 14 percent for their understanding. The pretest scores 
shown mean score at 2.11 and standard deviation at 0.79. After the application, the posttest scores 
were higher with the mean score at 2 .8 0  and standard deviation at 0 .6 9 . The scores of speaking 
fluencies were higher by 15 percent. Their pretest scores showed the mean score at 1.71 and standard 
deviation at 0.70. The posttest scores were higher with the mean score at 2.45 and standard deviation 
at 0.56 . The students think that the card games help them to speak English better. According to the 
speaking skill self-evaluation, most of the students think that their speaking skill is at a high level 
with the mean score at 3.69 and standard deviation at 0.85. In terms of satisfaction towards the card 
games, it is found that their satisfaction is at a very high level with the mean score of 4.04 and 
standard deviation at 0.74. Their satisfaction towards the patterns of the games is at a very high level 
with the mean score at 4.03 and standard deviation at 0.75. Their satisfaction towards the application 
of the games is at a very high level with the mean score at 4.32 and standard deviation at 0.72. The 
students provided positive feedback on the pattern and the application of the card games with some 
areas for improvement. Therefore, the card games can actually enhance students’ speaking skills, 
particularly those of the grade 9 students. The card games encourage students to apply various skills 
to speak English, including self-learning. The students will become familiar with, be able to 
memorize, practice, converse using, and apply them in their real-life situations. Moreover, they also 
enjoy doing the activity with their classmates. The application of the card games can reduce the 
stress of speaking English. The students are more interested and enjoy speaking English. 
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ปีที่ 2 ฉบับที่ 1 (มกราคม – มิถุนายน 2562) 
25 
การใชเกมทายบัตร (Card Games) เพ่ือเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 
 




การใชเกมทายบัตร (Card Games) เพ่ือเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปท่ี 3 เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมีวัตถุประสงคคือ เพ่ือเสริมสราง
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 และเพ่ือพัฒนาเกมใหเปนสวนรวมในการเสริมสราง
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ กลุมเปาหมายท่ีใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/7 และ 3/8  
ปการศึกษา 2561 โรงเรียนสิริรัตนาธร จำนวน 65 คน ไดใชระยะเวลาในการทดลอง 3 สัปดาห สัปดาหละ 2 คาบ 
คาบละ 50 นาที โดยหองละ 1 คาบตอสัปดาห รวมท้ังหมด 6 คาบ หรือ 5 ชั่วโมง (300 นาที) เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง
และเก็บรวบรวมขอมูลคือ เกมทายบัตร (Card Games) แบบทดสอบวัดความสามารถดานการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียน เกณฑประเมินความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ แบบประเมินตนเองดานการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอเกมทายบัตร (Card Games) สถิติท่ีใชในการวิเคราะห
ขอมูลนั้นคือ คาเฉลี่ย คารอยละ และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใชโปรแกรม Microsoft Office Excel ในการชวย
ประมวลผล และนำมาเปรียบเทียบเพ่ือหาผลลัพธ สรุปผลและอภิปรายผล  
 ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสิริรัตนาธร
ท้ัง 2 หอง ไดมีการเปลี่ยนแปลงท่ีดีข้ึนท้ังเรื่องความเขาใจและความคลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ ดูไดจาก 
การเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังการดำเนินกิจกรรม โดยในการทดสอบกอนการเลนเกมทายบัตร (Card Games) 
ผลคะแนนโดยรวมของนักเรียนท้ังสองหองในดานความเขาใจในการพูดภาษาอังกฤษมีพัฒนาการเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 
14 ดูจากการทดสอบกอนทำกิจกรรม (Pre-test) ท่ีมีคะแนนเฉลี่ย 2.11 และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.79 จากนั้น 
มีการเพ่ิมข้ึนโดยมีคะแนนเฉลี่ย 2.80 และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 ในการทดสอบหลังทำกิจกรรม (Post-test) 
และในดานความคลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ มีการเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 15 ดูไดจากคะแนนกอนการทำ
กิจกรรมท่ีมีคะแนนเฉลี่ย 1.71 และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 0.70 ในภายหลังคะแนนหลังทำกิจกรรมมีคาเฉลี่ย 
2.45 และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 0.56 และนักเรียนมีความคิดเห็นวาเกมทายบัตร (Card Games) ชวยทำให
ตนเองมีการพูดภาษาอังกฤษท่ีดีข้ึน ดูไดจากการท่ีนักเรียนไดทำแบบประเมินตนเองหลังจากไดเลนเกมทายบัตร 
(Card Games) พบวา นักเรียนสวนใหญคิดวามีความสามารถในดานการพูดภาษาอังกฤษอยูในระดับท่ีมากโดยมี
คาเฉลี่ย 3.69 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.85 ในเรื่องของความพึงพอใจของกลุมเปาหมายท่ีมีตอเกมทายบัตร 
(Card Games) พบวา เรื่องความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอรูปแบบเกมทายบัตร (Card Games) นักเรียนมี 
ความพึงพอใจอยูในระดับท่ีพึงพอใจมาก โดยมีคาเฉลี่ยรวม 4.04 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.74 สวนความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีมีตอรูปแบบการเลนเกมอยูในระดับท่ีพึงพอใจมาก โดยมีคาเฉลี่ยรวม 4.03 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน
รวมอยูท่ี 0.75 และสุดทายเรื่องของความพึงพอใจท่ีมีตอการนำเกมมาใชในการทำกิจกรรม นักเรียนมีความพึงพอใจ
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2,3,4,5 วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 





อยูในระดับท่ีพึงพอใจมาก โดยมีคาเฉลี่ยรวม 4.32 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานรวมอยูท่ี 0.72 สวนขอสรุปจาก 
ความคิดเห็นเพ่ิมเติมในเรื่องของความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอรูปแบบเกมทายบัตร (Card Games) รูปแบบ 
การเลนเกม และการนำเกมมาใชในการทำกิจกรรม พบวา มีท้ังขอเสนอแนะในมุมท่ีดีและมุมท่ีควรปรับปรุง แสดงให
เห็นวาเกมทายบัตร (Card Games) มีสวนรวมในการเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษไดจริง และเกมทายบัตร 
(Card Games) ยังชวยเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ใหดีข้ึนไดจริง  
เกมทายบัตร (Card Games) จะทำใหนักเรียนไดใชทักษะตางๆในการนำเอามาใชพูดภาษาอังกฤษคือ การเรียนรู




คำสำคัญ:  เกม  การดเกม  ทักษะการพูด  ภาษาอังกฤษ
  
     
 
 











ยุคป จจุบั น ท่ี การศึกษานั้ น มีส วนเก่ียวของกับ 





การศึกษา การแสวงหาความรู เพ่ิมเติมและเพ่ือ 
การประกอบอาชีพ ตลอดจนเพ่ือการอยูรวมกับ
ประชาชนของประเทศตาง ๆ ในประชาคมอาเซียน 
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษเปนทักษะท่ีทุกคนมุงหวัง
ท่ีจะใหประสบความสำเร็จ การเรียนภาษาใดก็ตาม













สวนใหญสิ่ งท่ี เปนปญหามากท่ีสุดก็คือ ปญหา
ทางดานของไวยากรณ และการใชภาษาอังกฤษใน
การพูดเปนการสื่อสารในประเทศท่ีไมไดมีการใช
ภาษาอังกฤษเปนภาษาหลักในการสื่อสาร จาก 70 










เอ ง ก็ มี ส ว น ใน ก า ร พั ฒ น า ทั ก ษ ะ ท า งด า น











ใน การสอน  ท ำให เด็ ก มี ค ว ามส าม ารถด าน
ภาษาอังกฤษไมเพียงพอ 2. ตัวเด็กขาดความใสใจ
หรือมีความใสใจในการศึกษาไมเพียงพอ อาจเกิด






























เห็นได อยูในชวงระดับการศึกษามัธยมศึกษาปท่ี 3 
(รอยละ 7.67) ในทางกลับกันนักเรียนมีความสนใจ
ในการท่ีจะศึกษาภาษาอังกฤษเปนจำนวนนอย จะ






ก า ร พู ด ภ า ษ า อั ง ก ฤ ษ ห รื อ ส ง เส ริ ม ทั ก ษ ะ
ภาษาอังกฤษในดานอ่ืนๆ เชน การแสดงบทบาท
สมมุติ แผนการเรียนรู การตอภาพ การจับผิดภาพ 
TGT (Tour Games Tournament) ก า ร พู ด ใน
สถานการณจริง เปนตน และมีการใชเกมในการชวย









เพ่ิ ม เติ มและ มีความหลากหลาย เพ่ื อช วย ใน 
การพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษและจากการศึกษา
ง า น วิ จั ย เ รื่ อ ง  Game Based Learning ข อ ง
ผูทำวิจัยพบวาการนำเกมเขามาชวยในการศึกษา

































     
 
 







สวนรวม และชวยสงเสริมทักษะทางภาษาไดท้ัง 4 
ทักษะ อิงจากวิจัยเรื่อง ผลสัมฤทธิ์การเรียนรูแบบ 




ตามสถานการณ ท่ีกำหนดไวใน เกม เปนสื่อ ท่ี
ออกแบบมาเนนใหผูเรียนสนุกสนานเพลิดเพลินกับ



















(One Group Pretest - Posttest Design) 
ประชากรของการวิจัยคือ นักเรียนท่ีอยู
ในช วงระดับชั้ น มั ธยม ศึกษาป ท่ี  3  (ช วงอายุ
ประมาณ 14 - 15 ป) ท่ีอยูโรงเรียนในเขตจังหวัด






เรียนท่ี 1 และภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2561 
โรงเรียนสิริรัตนาธรในเขตจังหวัดกรุงเทพมหานคร 




เค รื่ อ ง มื อห ลั ก ท่ี ใช ใน ก ารวิ จั ย ได แก  






 4. แบ บ ป ระ เมิ น ต น เอ งด าน ก าร พู ด
ภาษาอังกฤษของนักเรียน 
 5. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน
ท่ีมีตอเกมทายบัตร (Card Games) 
 โดยเครื่องมือแตละแบบนั้นมี ข้ันตอนใน 
การดำเนินการออกแบบและพัฒนาดังนี้ 
1.เกมทายบัตร - การสรางเกมทายบัตร 
(Card Games) ในการดำเนินกิจกรรม มีข้ันตอน
ตอไปนี ้
 1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน





การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  





 1.3 ศึ ก ษ า เนื้ อ ห า ใน ด า น ค ำ ศั พ ท
ภาษาอังกฤษ และดานบทสนทนาภาษาอังกฤษท่ี
เหมาะสมกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 
 1.4 ศึกษาเอกสารเก่ียวกับเกม เกมทาย
บัตร (Card Games) และการออกแบบเกม  ให
สอดคลองกับกลุมตัวอยาง 
 1.5 ออกแบบเกมทายบัตร (Card Games) 
และอุปกรณท่ีใชในเกม ใหเหมาะสมกับเนื้อหาและ
ชวงอายุของกลุมตัวอยาง ในการออกแบบเกมทาย





นั้น ผูวิจัยขอแบงการนำเสนอผลการวิจัยออกเปน 2 
ประเด็นคือ 
 1) ผลการออกแบบเกมทายบัตร 
 จากผลการวิเคราะหทฤษฎีการเรียนรูตาง ๆ 
ท่ี เก่ียวของผู วิจั ยสามารถออกแบบเกมโดยมี
องคประกอบหลัก ๆ ดังนี้ 
 1.1 บั ตรคำศัพท  (Vocabulary Cards) 
โดยจะมีคำศัพทตามหมวดท่ีเรากำหนดใหคือ 1) 
หมวดอาชีพ 2) หมวดของใชภายในบาน 3) หมวด
รานคา การซ้ือของ และ 4) หมวดงานอดิ เรก 
กิจกรรมยามวาง และทองเท่ียว โดยลักษณะของ




พูดคำนั้น และคำแปล พรอมกับการลงบัตรคำศัพท 
 
ภาพท่ี 1 ตัวอยางบัตรคำศัพท 
 1.2 บัตรภารกิจ (Mission Cards) เปนบัตรท่ี
กำหนดภารกิจเพ่ือใหทำ โดยการทำภารกิจนั้น จะมี
รูปแบบภารกิจ 2 แบบใหผูเลนไดทำไดแก ภารกิจแบบ
ท่ี 1 คือ One word in 5 second ผู เลนจะตองพูด
คำศัพทในหมวดท่ีไดกำหนดใหภายในบัตร ใหทันใน
เวลา 5 วินาที หากผูเลนคนใดไมสามารถพูดไดหรือพูด
ไมทัน ผูเลนจะตองหยิบบัตรจากบัตรกองกลางข้ึนมา 1 
ใบ และภารกิจแบบท่ี 2 คือ Special Mission ซ่ึงจะ
เปนบัตรท่ีผูเลนตองทำภารกิจ โดยการทำภารกิจนั้น 
ตองหยิบคำถามจากกองบัตร “Special Mission” และ
ตองตอบคำถามภายในบัตรใหได หากตอบไดจะไดรับ
เหรียญเงิน 1 เหรียญ 
 
ภาพท่ี 2 ตัวอยางบัตรภารกิจ 
 
 1.3  บั ตรลงโทษ  (Punishment Cards) 
เปนบัตรท่ีสามารถลงโทษผูอ่ืนได โดยบนบัตรจะมี













ภาพท่ี 3 ตัวอยางบัตรลงโทษ 
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1.4 บัตรทาทาย (Challenge Cards) เปน








































ความสามารถด านการพูดภาษาอังกฤษ เพ่ื อ 
การสื่อสารของนักเรียนท้ังกอนและหลังการทำกิจกรรม 
โดยรายละเอียดของผลการศึกษาวิจัยพบว า 
นั ก เรียนกลุ มตั วอย างจำนวน  65 คน ท่ี ได ท ำ
แบบทดสอบกอนทำกิจกรรมมีความเขาใจและความ
คลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ  โดยรวมมี
คะแนนคาเฉลี่ยท่ี 2.11 และ 1.71 ตามลำดับ และมี
ค า เบี่ ย ง เบ น ม าต รฐาน อยู ท่ี  0.79 และ  0.70 
ตามลำดับ หลังการทำกิจกรรมนักเรียนกลุมตัวอยาง
มีความเข าใจและความคลองแคล วในการพู ด
ภาษาอังกฤษ โดยรวมมีคะแนนคาเฉลี่ยท่ี 2.80 และ 
2.45 ตามลำดับและมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู ท่ี 








กอนและหลังจากการเลนเกมทายบัตร (Card Games) 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/7 พบวา นักเรียน
ชั้ น มั ธยมศึกษาป ท่ี  3/7 จำนวน  28 คนท่ี ได ทำ
แบบทดสอบกอนทำกิจกรรมมีความเขาใจ และ 
ความคลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ โดยมี
คะแนนคาเฉลี่ยท่ี 1.79 และ 1.43 ตามลำดับ และมี
ค า เบี่ ย ง เบ น ม าต รฐาน อยู ท่ี  0.74 และ  0.63 
ตามลำดั บ  หลั งก ารท ำกิจกรรมนั ก เรียนชั้ น
มัธยมศึกษาป ท่ี  3/7 มีความ เข าใจและความ
คลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ โดยมีคะแนน
คาเฉลี่ยอยู ท่ี  2.71 และ 2.39 ตามลำดับและมี  
ค า เบี่ ย ง เบ น ม าต รฐาน อยู ท่ี  0.66 และ  0.57 
ตามลำดับ  ซ่ึ งนั กเรียนชั้ น มั ธยมศึกษาป ท่ี  3/7  












(Card Games) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/8 
โดยจะพบวา เห็นไดวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/8 
จำนวน 37 คนท่ีไดทำแบบทดสอบกอนทำกิจกรรมมี
ความ เข าใจและความคล องแคล วในการพู ด
ภาษาอังกฤษ โดยมีคะแนนคาเฉลี่ยท่ี 2.35 และ 1.92 
ตามลำดับ และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.75 และ 
0.68 ตามลำดับ หลังการทำกิจกรรมนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 3/8 มีความเขาใจและความคลองแคลว
ในการพูดภาษาอังกฤษ โดยมีคะแนนคาเฉลี่ยท่ี 2.86 
และ 2.49 ตามลำดับ และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 







นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/8 จำนวน 37 คนท่ีได
ทำแบบทดสอบกอนทำกิจกรรมมีความเขาใจและ
ความคลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ โดยมี
คะแนนคาเฉลี่ยท่ี 2.35 และ 1.92 ตามลำดับ และมี
ค า เบี่ ย ง เบ น ม าต รฐาน อยู ท่ี  0.75 และ  0.68 
ตามลำดั บ  หลั งก ารท ำกิจกรรมนั ก เรียนชั้ น
มัธยมศึกษาปท่ี 3/8 มีความเขาใจและความคลองแคลว
ในการพูดภาษาอังกฤษ โดยมีคะแนนคาเฉลี่ยท่ี 
2.86 และ 2.49 ตามลำดับและมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน
อยู ท่ี 0.71 และ 0.56 ตามลำดับ ซ่ึงนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 3/8 มีพัฒนาการในดานความเขาใจ
ในการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารเพ่ิม ข้ึน





ผลการวิจัยเรื่อง การใชเกมทายบัตร (Card 
Games) เพ่ือเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาป ท่ี  3 ซ่ึ งผลวิจัย
ดังกลาวมีประเด็นท่ีสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 




เลือกนำมาใชในเกมทายบัตร (Card Games) นั้น
สามารถนำมาประยุกตใชไดในชีวิตประจำวัน มี 4 
หมวดหมู ไดแก  รานคาและการซ้ือของ (Shop) 
อาชีพ (Job) เฟอรนิเจอรและบาน (House) และ 
กิจกรรมยามวาง งานอดิเรก และการทองเท่ียว 
(Hobbies, Free time and travel) ซ่ึงเปนหมวดหมู
ท่ีเหมาะสมตอวัยของผูเขารวมวิจัยและหลักสูตร
ทางการศึกษา จากการสังเกตพฤติกรรมและผลท่ี
เกิด ข้ึนจากการทดลอง เห็ น ได ชัดวา การพูด
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมีความคลองแคลวมากข้ึน 
สามารถเขาใจความหมายและตอบโตกันไดดี ข้ึน
ตามลำดับจากการเลนเกมทายบัตร (Card Games) 
ครั้งแรกไปจนถึงครั้งท่ีสาม เปนผลมาจากการใชเกม




สอดคลองกับ (March Prensky, 2001; Clark N. 
Quinn, 2005; Clark Aidrich, 2005; Samantha 
Chapnick และคณะ, 2005; David A. Sousa, 2006) 
ท่ีกลาววา Game based learning นั้นตอบสนอง
ความตองการของเด็ก และการจำลองสิ่งตาง ๆ ใน
ชีวิตประจำวันสามารถสรางให เกิดความงายใน 
การเขาใจและนำความรูไปประยุกตใชในชีวิตประจำวันได 
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ซ่ึงเปนการเนนการทำจริง Game Based Learning 
สามารถสรางความมีสวนรวมได เพราะวาเกมมี
ความสนุกทำใหผูเรียนเพลิดเพลิน เกิดการเรียนรู





ใหมีความขัดแยง มีการแขงขัน มีความทาทาย เปน
สื่อใหมท่ีกำลังเขามามีบทบาทกับแวดวงการศึกษา
และการพัฒนามนุษยเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ และ สอดคลอง












 2. การใชเกมทายบัตร (Card Games) ใน
การเสริมสรางทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียน ชวย
ทำใหนักเรียนเกิดการเรียนรู จดจำ และไดรับ




ออกมาอย างเป นธรรมชาติ  จะเป นการเปลี่ ยน
ประสบการณท่ีไดรับใหกลายเปนพฤติกรรมไปในท่ีสุด 
ซ่ึ งสอดคล องกับความหมายการเรียน รู ขอ ง














ของ Albert Bandura [7] ท่ีกลาวไววา การเรียนรู
ของมนุษยสวนมาก เปนการเรียนรูโดยการสังเกต
หรือการเลียนแบบจากตวัแบบ 





และจากการเลนเกมทายบัตร (Card Games) เปน
กลุมชวยใหเกิดปฏิสัมพันธในกลุมท่ีเขารวมการเลน
เกม สอดคลองกับความหมายของเกมทายบัตร 
(Card Games) โคลัมบัส (Kolumbus, อางถึงใน 
[8]) ท่ีกลาววาเกมทายบัตร (Card Games) สามารถ
ชวยใหนักเรียนมีสมาธิและความจำเพ่ิมมากข้ึน  





เกมทายบั ต ร  (Card Games) นั้ น  ยั ง ไม ถื อ ว า
สมบูรณแบบตามเกมประกอบการเรียนการสอนท่ี
ไดถูกอางอิงโดย ละออ ชุติกร [9] กลาวถึงลักษณะ
เกมท่ีดีควรมีองคประกอบดังนี้  ขอแรกชวยให
นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนานใน
การเลนพรอมท้ังเปนการฝกทบทวนเนื้อหา ขอท่ี 2 
ใช เวลาในชวงสั้นๆ  ขอ ท่ี  3 มีคำสั่ งและกติกา 
ท่ี เดนชั ด ไม ซับซอน  ขอท่ี  4 ในการเลนต องมี  





การตรวจสอบถึงการใหคะแนนได ขอท่ี 5 เปดโอกาส
ใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมไดอยางท่ัวถึง ขอท่ี 6 
ไมควรเลนเกมเสียงดังรบกวนหองอ่ืน ขอท่ี 7 มี 
การจัดเตรียมสถานท่ีและอุปกรณสำหรับการเลนให




เกมทายบัตร (Card Games) ของผูวิจัยไมตรงตาม
ลักษณะเทาท่ีควร คือ ขอท่ี  6 ท่ี เกมของผูวิจัย
จะตองใชการออกเสียงทำใหอาจเกิดการรบกวน




การใช เกมทายบั ตร (Card Games) เป นสื่ อเพ่ื อ
เสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน 









กิจกรรม ทำใหการเรียนรูเปนไปไดอยางดี รวมท้ัง 
การมีอารมณรวมไปกับเพ่ือนในระหวางการทำกิจกรรม 
ทำใหเกิดการเรียนรู ท่ีมากยิ่งข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับ







ข อ เสน อแน ะ เกี่ ย วกั บ เกมทาย บั ต ร  (Card 
Games) และการดำเนินการวิจัย 
 1. ควรทำภาพประกอบใหเกิดความชัดเจน
ม าก ยิ่ ง ข้ึ น เ พ่ื อ ล ด ค ว าม สั บ ส น ใน เรื่ อ งขอ ง
ความหมายของคำศัพทนั้นๆ 
 2. ควรสรางความเขาใจเรื่องเก่ียวกับเกม
ทายบัตร (Card Games) และวิธีการเลนให กับ
















ตั วผู เข าร วมและเพ่ื อ ให เกิ ดความราบ รื่ น ใน 
การดำเนินกิจกรรม 












     
 
 










 3. ควรมีการใชเกมทายบัตร (Card Games) 
ในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษดานอ่ืนๆ เชน ทักษะ
ดานการฟง ทักษะดานการอาน เปนตน 








 7. ควรมีการศึกษาตัวแปรตางๆ ท่ีอาจมีผล
ตอการจัดกิจกรรมในการเลนเกมทายบัตร (Card 
Games) ของนักเรียน หลังจากท่ีไดรับการเรียนรู 
จดจำ ฝกฝน และคุนชินกับการพูดภาษาอังกฤษ 
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ความสามารถดานการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1. สารนิพนธ ศศ.ม. 
(การสอนภาษาอังกฤษในฐานะภาษาตางประเทศ). 
กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ. 
[3]  กรมวิชาการ, กระทรวงศึกษาธิการ. (2545).  
หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2545.  กรุงเทพมหานคร: องคการรับสงสินคา
และพัสดุภัณฑ (ร.ส.พ.) , 2545. 
[4]  สกุล สุขศิริ. (2550). ผลสมัฤทธิ์ของสื่อการเรียนรู
แบบ Game Based Learning The Study of 




[5]  ทิศนา แขมมณี. (2551). รูปแบบการเรียนการสอน
ทางเลือกท่ีหลากหลาย. (พิมพครั้งท่ี 5). 
กรุงเทพฯ : แอคทีฟ พริ้นท. 
[6]  ประดินันท อุปรมัย. (2540). เอกสารการสอน
ชุดวิชาพ้ืนฐานการศึกษา หนวยท่ี 4 มนุษยกับ
การเรียนรู. (พิมพครั้งท่ี 15). นนทบุรี: 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 
[7]  Bandura Albert. (1986). Social 
foundations of thounght and action: A 
social cognitive theory. Englewood 
Cliffs, New Jersey: Prentice-Hall. 




[9]  ละออ ชุติกร. (2536). เกมการศึกษาสำหรับ 
เด็กปฐมวัย. สืบคนเม่ือ 18 กันยายน 2561, จาก 
http://nopparuk.blogspot.com/2012_07_01_
archive.html 
